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Resumen
El Lenguaje Unificado de Modelado (uml) se deriva de una serie 
de métodos de análisis y diseño orientado a objetos de cualquier 
software, que ofrecen un marco de trabajo o enfoque necesario 
para la construcción de software educativo. El autor presenta una 
reflexión derivada de la investigación “Incidencia de las tic en los 
procesos enseñanza-aprendizaje de las ciencias y matemáticas 
en la Institución Ciudadela Educativa del Magdalena Medio”. La 
investigación está en proceso desde el 2010 y se enfoca en el uso 
del uml para el desarrollo de software educativo en la institución 
antes nombrada. 
Palabras clave: ingeniería del software, Lenguaje Unificado de 
Modelado (uml), software educativo.
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Abstract
Unified Modelling Language (uml) derives from a series of analysis 
and object oriented design methods for any kind of software, these 
provide a framework or approach necesary for the construction 
of educational software. The author presents a work derived from 
the research: “Incidence of the tic in Teaching and Learning Pro-
cesses for Sciences and Mathematics in the Institución Ciudadela 
Educativa del Magdalena Medio”. The research is in progress 
since 2010 and focuses in the use of uml for the developpment 
of educational software in this institution.
Keywords: software engineering, Unified Modelling Language 
(uml), educational software.
use of uml in the analysis phase 








a	Magíster	 en	Tecnología	Educativa	 de	 la	Universidad	Autónoma	de	
Bucaramanga	 y	 el	 Instituto	Tecnológico	de	Monterrey	 (unab-itesm).	
Tutor	en	Ambientes	Virtuales	de	Aprendizaje.	Docente	Medio	Tiempo	




Recibido: 18 de febrero del 2011
Aprobado: 30 de marzo del 2011
E d w i n  d u r a n - B l a n d ó n *
8 4
Reflexión interdisciplinaria



















































El uml en el análisis y diseño de software 
educativo
En	 este	 apartado	no	 se	pretende	 explicar	 en	detalle	 el	








y	 con	 calidad.	 Esta	 labor	 se	 vuelve	 compleja	 porque	
nuestro	lenguaje	formalizado	debe	serle	inteligible	a	los	













suma	permitirá	 una	 explicación	de	 lo	 que	 el	 software	
educativo	podrá	hacer.
Los	casos	de	uso	son	la	esencia	para	comprender	lo	
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Otro	 elemento	 importante	 que	 ofrece	 el	uml	 lo	
constituyen	 los	diagramas	de	actividades,	útiles	 en	 los	









•	 	 Comprender	 el	problema,	objetivos,	 contenidos	y	
situaciones	de	enseñanza-aprendizaje	que	tendrá	que	
atender	la	aplicación.
•	 	 Suscitar	 cuestiones	 relevantes	 acerca	 los	 requeri-
mientos	educativos	y	las	respuestas	que	pueda	dar	
el	sistema.
•	 	 Proporcionar	 una	 base	 para	 responder	 preguntas	










El proceso de desarrollo  
de software educativo






Dentro	del	 ámbito	del	desarrollo	de	 software	 edu-
cativo	existen	metodologías	y	procesos	de	desarrollo	de	
software	genéricos	como	el	proceso unificado de desarrollo 
de software,	y	específicos	al	dominio	educativo,	como	la	




Metodología de proceso unificado
La	Metodología	de	Proceso	Unificado	(pu),	de	Jacobson, 
Booch,	Rumbaugh	 [6],	 usada	para	 preparar	 todos	 los	
esquemas	del	sistema,	requiere	de	los	casos	de	uso	para	













Flujos de trabajo 
fundamentales
iter n.° 1 iter n.° n-1 iter n.° niter n.° 2
Figura 1. Proceso unificado de desarrollo
Fuente: I. Jacobson, G. Booch y J. Rumbaugh [6]
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diseño	 educativo,	 los	 cuales	 contemplan	 contenidos,	
actividades	y	recursos	que	utilizará	el	software.
Luego,	 en	 la	 fase	 de	 construcción,	 se	 determina	
cuántos	incrementos	se	desarrollarán	con	el	fin	de	hacer	





Finalmente,	 en	 la	 fase	 de	 transición	 se	 realizaron	





Metodología de ingeniería de software 
educativo propuesta por Galvis Panqueva
Por	otra	parte,	 se	encuentran	metodologías	específicas	
para	el	desarrollo	de	software	educativo,	como	es	el	caso	




Prueba de campoPrueba piloto Diseño
Desarrollo
Figura 2. Metodología de desarrollo de Alvaro Galvis Panqueva



















problemas	 existentes?,	 ¿qué	 criterios	usar	para	 llegar	 a	
decidir	 si	 amerita	 una	 solución	 computarizada?,	 ¿con	
base	en	qué	decidir	si	se	necesita	un	mec	y	qué	tipo	de	
mec	conviene	que	sea,	para	satisfacer	una	necesidad	dada?	
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casos	de	uso,	 con	 lo	que	 cualquier	usuario	 sabría	qué	
debe	hacer	el	software.
Fase de selección o planeación  
del desarrollo de mec
































Ciclos para la selección o el desarrollo de mec




material	 educativo	 computarizado.	Dependiendo	 del	











































la	 interacción	 entre	 usuario	 y	 programa	 se	 denomina	
























cación	 conviene	hacerla	modular,	 por	 tipo	de	usuario	
y	mediante	refinamiento	a	pasos,	de	manera	que	haya	













efectuar	 el	 desarrollo,	 debieron	 haberse	 asignado	 los	
recursos	humanos	temporales	y	computacionales	nece-




usando	 herramientas	 de	 trabajo	 que	 permitan,	 a	 los	
recursos	humanos	asignados,	cumplir	con	las	metas	en	
términos	de	tiempo	y	de	calidad	de	mec.
















Metodología de desarrollo de software educativo 
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Formación del equipo de trabajo
Determinar la necesidad de un S. E. (reconocimiento de la falta 
de apoyo de S. E. en un área de estudio)
Análisis y delimitación del tema (que se va a hacer y cuánto se 
va a abarcar. Establecer objetivos de estudio)
Estructuración del contenido (establecer el contenido temático 
basándose en la estructura didáctica escolarizada. Se trabaja en 
conjunto con los profesores, pedagogos, psicólogos, redactores) 
(crear módulos de aprendizaje) (creación de mapas de ligas de 
información relacionada)
Definición de las estructuras de evaluación (establecer los tipos 
de evaluaciones y formas de retroalimentación sugerentes a la 
implementación)
Prueba de campo (presentar el sistema ante un grupo de 
alumnos piloto)
Diseño de interfaces (diagramas visuales) (interacción con los 
diseñadores gráficos)
Mercadotecnia (realizar el desarrollo comercial del producto)
Definición del usuario (establecer el perfil del usuario 
dependiente del nivel de escolar)
Elección del tipo de software a desarrollar (tutorial, entrenador, 
juego o conjunción de estos)
Creación de una versión inicial (realizar la codificación del 
sistema, implementando el diseño)
Elección del ambiente de desarrollo




Pruebas y lanzamiento del producto
Figura 3. Esquema general de la metodología Desed
Fuente: S. Gustavo Peláez Camarena, Bertha López Azamar [5]
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Determinar la necesidad de un software educativo (se)
El	se	deberá	estar	en	capacidad	de	cubrir	 los	aspectos	












Análisis y delimitación del tema
Aquí	se	define	la	amplitud	del	se.	Se	analizan	las	necesida-
des	presentadas	por	los	usuarios	que	requieren	el	software,	












































Definición de las estructuras de evaluación
La	finalidad	misma	 del	 se	 es	 lograr	 que	 los	 alumnos	















según	 sean	 las	 necesidades	 que	 el	 desarrollador	 tenga,	
razón	por	 la	 cual	 se	debe	 tener	especial	 cuidado	en	 la	
elección	del	ambiente	de	desarrollo.
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de	llegar	a	la	implementación,	y	que	debieron	recopilarse	






















Entrega del producto final
Debe	presentarse	un	producto	final	a	 los	usuarios	po-























La	notación	 gráfica	 del	uml	 posibilita	 la	 comuni-
cación	y	su	aprendizaje	por	parte	de	los	integrantes	del	
equipo	multidisciplinario	 de	 desarrollo	 ajenos	 al	 área	
computacional	 toma	 poco	 tiempo.	 Si	 cuando	menos	
se	logra	involucrar	a	los	expertos	en	el	dominio	y	a	los	




Por	otra	parte,	 la	metodología	 aquí	presentada,	 en	
la	que	el	uso	del	uml	es	muy	importante,	servirá	a	los	







en	 dichos	 procesos	 aspectos	 característicos	 generales	
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